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RESUMO

Os jogos educativos digitais tém o potencial de agregar valor ao processo de ensino e
aprendizagem de conteddos em sala de aula. Contudo, os professores ou mediadores desse
processo enfrentam dificuldades em encontrar e utilizar bons jogos como ferramenta de
aprendizagem. Nesse sentido, este trabalho visa apresentar uma proposta pedagdgica e ludica
para a criacdo de jogos educativos digitais, no intuito acrescentar conhecimento aos
desenvolvedores para que produzam bons jogos.Os procedimentos metodolédgicos utilizados
foram da pesquisa bibliografica, composta por pesquisas exploratorias e bibliométricas.Com
referéncia aos resultados desta pesquisa propdem-se, como proposta pedagogica, a utilizacéo
da taxionomia de Bloom revisada e os critérios para aprendizagem mediada de Feuerstein; e
uso de quatro elementos para a proposta lidica: mecanica, estética, historia/narrativa, e
tecnologia.

Palavras chave: Jogos educativos digitais, processo de ensino e aprendizagem, propostas
pedagdgica e ludica.

ABSTRACT

Digital educational games have the potential to add value to the process of teaching and
learning content in the classroom. However, the teachers or mediators of this process face
difficulties in finding and using good games as a learning tool. In this sense, this work aims
to present a pedagogical and playful proposal for the creation of digital educational games,
in order to add knowledge to the developers to produce good games. The methodological
procedures used were the bibliographical research, composed of exploratory and
bibliometric researches. With reference to the results of this research, the pedagogical
proposal is the use of the revised Bloom taxonomy and the criteria for Feuerstein's mediated
learning; and use of four elements for the ludic proposal: mechanics, aesthetics, history /
narrative, and technology.
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1 INTRODUCAO

Os jogos educativos digitais sdo uma estratégia pedagogica ativa para o ensino e
aprendizagem de contetdos em sala de aula. Todavia, constata-se - conforme apresentam
Kirriemuir e Mcfarlane (2004); Balasubramanian e Wilson, (2006), Echeverria et al. (2011),
entre outros - que os professores ou mediadores do processo de aprendizagem possuem
dificuldades para aplicar os jogos em sala de aula.

Estas dificuldades, conforme Balasubramanian e Wilson (2006), repousam na baixa
utilizacdo dos jogos educativos digitais nas escolas e, para muitos educadores, o desafio €
encontrar e utilizar bons jogos como ferramenta de aprendizagem. Para 0s autores, 0S jogos
digitais, no seu processo de criacdo tém sido usados de forma néo articulada aos principios e
necessidades pedagodgicas. Isto muitas vezes gera fragilidades ou dificuldades no que tange a
selecdo e aplicacdo pelos educadores, por ndo compreenderem o valor agregado a

aprendizagem.

2 METODOLOGIA

A natureza desta pesquisa possui mais similaridades com a pesquisa basica; quanto a
forma de abordagem, representa uma pesquisa qualitativa; quanto aos objetivos, situa-se em
trés categorias: exploratoria, descritiva e explicativa. Em relacdo aos procedimentos
adotados para a coleta de dados, foi composta preponderantemente da pesquisa bibliografica

(pesquisas bibliométricas e exploratorias).

3 0SJOGOS EDUCATIVOS DIGITAIS

A producéo cientifica sobre jogos educacionais em midias digitais vem crescendo nas
Gltimas duas décadas, com pesquisas sobre o potencial desses jogos para o0 processo de
ensino e aprendizagem (PRENSKY, 2001; MORENO-GER et al., 2008; ECHEVERRIA et
al., 2011, entre outros). Dentro dessa amplitude, autores como Prensky (2001) afirmam que
um projeto de jogo educacional eficaz deve alcancar um equilibrio entre a diversdo e valor
educacional, sendo que o sucesso desse equilibrio se alcanga por meio da aplicacdo de um
modelo de design para o jogo.

O uso de jogos digitais como ferramenta educacional estd lentamente se tornando uma

préatica aceita em ambientes de aprendizagem (ECHEVERRIA et al., 2011). Esses jogos
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apresentam diversas possibilidades para o desenvolvimento do conhecimento e também
ajudam a melhorar o processo de ensino e aprendizagem nas escolas (VILLALTA et al.,
2011). O uso de jogos em sala de aula tem provado ser eficaz para a motivacao, colaboracéo
e para os resultados da aprendizagem.

Savi (2011) salienta, em sua pesquisa, que, para que um jogo educativo possa ter
qualidade, é necessario que esteja bem definido, que motive os usuérios a jogar e que
promova a aprendizagem de conteldos por meio de atividades divertidas, prazerosas e
desafiadoras.

3.1 MODELOS DE JOGOS EDUCATIVOS DIGITAIS

Com base na revisdo bibliografica e no estudo mais aprofundado dos modelos
pesquisados, constatou-se um consenso entre 0s autores, segundo o qual, para um bom jogo
educativo digital € importante que haja uma proposta educacional e ludica.

Conforme apresentam Echeverria et al. (2011) e Villalta et al. (2011), a dimensé&o ludica
refere-se aos elementos do jogo, respeitando, todavia, as questfes impostas pela dimenséo
educativa ou pedagdgica. Aleven et al., (2010) afirmam que um bom jogo educativo digital

deve possuir um projeto pedagdgico e um projeto de jogodivertido.

Nesse sentido, elencaram-se, no quadro 01, as propostas pedagogicas e lddicas,

apresentadas pelos autores dos modelos identificados e selecionados.

Modelos Propostas Propostas

Conceituais | Pedagdgicas Ladicas

Taxionomia de

Mayer | Bloom Revisada )
Nao apresenta.

(2002) (ANDERSONgetal.,

2001)

Taxionomia de Mecénica,
Echever . . .

Bloom revisada | histéria, estética,
ria et al )

(ANDERSONetal., | tecnologia
(2011)

2001). (SCHELL, 2008).
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Aleven

(2010)

et al.

Taxionomia de
Bloom revisada /
Principios do
design instrucional
(ANDERSON et

al., 1995;
MAYER,;
MORENO, 2003;
GEE, 2007).

Mecanica,
dindmica, estética
(HUNICKE et al.,
2004).

Villalta

(2011)

et al.

N&o apresentam
proposta Unica,
mas devem estar
alinhadas com as
estratégias

instrucionais.

Apresenta um
guia de avaliacéo,
que inclui:
mecénica,
progressao,
metodologia,
colaboracéo,
informacéao na

tela, holismo.

Savi
(2011)

Trés primeiros

niveis da
taxionomia de
Bloom

(conhecimento,
compreensao e
aplicacao)
(BLOOM et al,
1977);
aprendizagem de
curto e longo
prazo (MOODY,;

SINDRE, 2003).

Percepcdo dos
alunos - Nivel 1
(KIRKPATRICK,
1994); Modelo A,
R, C, S -
Atencao,
relevancia,
competéncia e
satisfacdo
(KELLER, 1987);
Imersao,
interacdo  social,
desafio,

divertimento e
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competéncia
(SWEETSER;
WYETH, 2005;
POELS; KORT;
IJSSELSTEIJN,
2007; GAMEZ,
2009;
TAKATALO et
al., 2010).

Klein et
al. (2000)

Feuerstein -
Seis critérios de
mediacéo:
intencionalidade e
reciprocidade,
transcendéncia,
significado,
competéncia e
autorregulacédo
(FEUERSTEIN,
1980; KLEIN,
1996).

N&o apresenta.

Campos
e Macedo
(2011)

Feuerstein -
Trés critérios de
mediacdo:
intencionalidade e
reciprocidade,
transcendéncia,
significado
(FEUERSTEIN,
1980).

N&o apresenta.
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Gomes
(2001)

Mediacao —
todos o0s critérios
de mediagdo (12

critérios);

processo
cognitivo;
mecanismos de

aprendizagem

Né&o apresenta.

1980).

(FEUERSTEIN,

Quadro 1 - Propostas pedagdgicas e ludicas - Fonte: Jappur (2014).

No quadro 2, apresenta-se uma sintese das propostas pedagogicas em conformidade com

0S autores consultados.

Propostas

Pedagogicas

Fontes

niveis
Taxionomia

Bloom Original

Trés primeiros

da
de

Bloom et al
(1977); SAVI
(2011).

Taxionomia

de

Bloom Revisada

Anderson et al.
(2001); Mayer
(2002); Aleven et
al. (2010);
Echeverria et al.
(2011).

Principios
design

instrucional

do

Anderson et al.
(1995); Mayer e
Moreno  (2003);
Gee (2007);
Aleven et al.
(2010); Villalta et
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al. (2011).

Aprendizagem de
curto e longo

prazo

Moody e Sindre
(2003); Savi
(2011).

Critérios para a
mediagao: trés
critérios
fundamentais de
mediacéo -
intencionalidade e
reciprocidade,
transcendéncia,
significado; e o0s
nove outros
criterios de
mediacéo (12

critérios ao total).

Feuerstein (1980);

Klein (1996);
Klein et al
(2000);  Gomes

(2001); Campos e
Macedo (2011).

Quadro 2- Sintese das propostas pedagogicas

Fonte: Jappur (2014).

No quadro 3, apresenta-se uma sintese

pesquisados

Propostas
o Fontes
ludicas
Hunicke et al.,
2004; Schell, 2008;
Mecanica Aleven et al., 2010;
Echeverria et al.,
2011; Villalta et al.,
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2011.

Historia/Narr

ativa

Schell, 2008;
Echeverria et al.,
2011; Villalta et al.,
2011.

Estética

Hunicke et al,
2004; Schell, 2008;
Aleven et al., 2010;
Echeverria et al.,
2011.

Tecnologia

Schell, 2008;
Echeverria et al.,
2011.

Dinamica/pro

gressao

Hunicke et al.,
2004; Aleven et al.,
2010; Villalta et al.,
2011.

Metodologia

Villalta et al.,
2011.

Colaboracéo

Villalta et al,
2011.

Informacéao

na tela

Villalta et al.,
2011.

Holismo

Villalta et al.,
2011.

Quadro 3 - Sintese das propostas ludicas
Fonte: Fonte: Jappur (2014).
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Contudo, verifica-se certo consenso entre os autores, referente aos elementos lidicos, 0s
quatro primeiros elementos apresentados no quadro 3 (mecénica, histéria/narrativa, estética e

tecnologia), pois sdo os elementos mais citados pelos autores pesquisados.

4 PROPOSTAS PEDAGOGICA E LUDICA PARA A CRIACAO DE JOGOS
EDUCATIVOS DIGITAIS

41 PROPOSTA PEDAGOGICA PARA A CRIAC;AO DE JOGOS EDUCATIVOS
DIGITAIS

Conforme apresentado,se constata que diferentes abordagens educacionaispodem ser
seguidas para o projeto pedagodgico de desenvolvimento de jogos educativos digitais. Na
perspectiva de agregar conhecimento a tematica, que neste trabalho propde-se a utilizacdo de
duas propostas pedagdgicas para 0 processo de criacdo dos jogos: Taxionomia de Bloom
revisada; eCritérios para aprendizagem mediada de Feuerstein.

Para a criacdo dos jogos, os desenvolvedores geralmente utilizam os principios e
processos do design instrucional, e muitas pesquisas tém sido feitas sobre. Conforme afirma
Savi (2011), o design instrucional consiste em uma série de passos para identificar
necessidades de aprendizagem e alinhar elementos de conteldo para atender a essas
necessidades.

Contudo, varios autores, entre eles Aleven et al. (2010), Echeverria et al. (2011), Villalta
et al. (2011), Savi (2011), entre outros, acrescentam aos principios e processos do design
instrucional a utilizacdo da taxonomia de Bloom para a defini¢do dos objetivos educacionais
do jogo. Também verificou-se combase nos estudos Gomes (2001), e Campos e Macedo
(2011) a utilizagcdo dos critérios de mediacdo de Feuerstein para a criacdo de bons jogos
educativos digitais.

Portanto, para a criacdo dos jogos educativos digitais, sugere-se utilizar ambas as teorias,
pois elas podem ser colaborativas e complementares para o processo de ensino e

aprendizagem.

4.2 PROPOSTA LUDICA PARAA CRIACAO DE JOGOS EDUCATIVOS DIGITAIS
Referente aproposta ludica, conformesintese apresentada no quadro 3, para a criacdo de
jogos educativos, propdem-se 0 uso de quatro elementos principais, que

sd0:Mecanica;estética;historia/narrativa; e tecnologia.
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A selecéo destes elementos se baseia nos trabalhos de Hunicke et al. 2004, Schell (2008),
Aleven et al. (2010), Echeverria et al. (2011), Villalta et al. (2011), entre outros. Sendo que,
segundo Echeverria et al. (2011), a dimensdo ludica determina os elementos de um jogo
digital qualquer, respeitando as restricdes impostas pela dimenséo educativa.

Mecanica — A criacdo da mecénica do jogo estd vinculada a determinagdo das regras,
normas, procedimentos, metodologias, colaboracdo, materiais etc. O desenvolvimento da
mecanica deve respeitar 0s objetivos pedagogicos definidos para o jogo (HUNICKE et al.,
2004; SCHELL, 2008; ALEVEN et al., 2010; ECHEVERRIA et al., 2011; VILLALTA et al.,
2011).A mecénica aplicada no jogo, segundo Hunicke et al. (2004) e Aleven et al (2010),
determina a dindmica dos comportamentos dos jogadores.Segundo Villata (2011), a
mecanica do jogo esta ligada aos objetivos da aprendizagem. O contetdo curricular deve ser
incorporado a mecéanica de funcionamento do jogo, de tal forma que o sucesso deste é
condicional para a compreenséo de seu conteudo.

Estetica — A estética conforme Hunicke et al. (2004) e Aleven et al (2010) visa capturar a
experiéncia subjetiva do jogador, a resposta emocional ou o prazer que 0 jogo evoca. Os
autores descrevem uma taxonomia de oito elementos estéticos, que inclui: sensacéo, fantasia,
narrativa, desafio, camaradagem, descoberta, expressdo e submissdo.A estética do jogo,
segundo Echeverria et al. (2011), descreve a aparéncia do jogo (design grafico, cores,
avatares, objetos etc.) e sons (musica, efeitos sonoros etc.). Busca definir o tom geral do
jogo, o que afetara os sentimentos e experiéncias de um jogador ao jogar.

Histdria/Narrativa — A narrativa € a linguagem utilizada na histéria dos jogos. A
narrativa e a historia possuem a funcéo de determinar o roteiro de eventos, a progressao e a
dindmica do jogo. Elas devem proporcionar relevancia e imerséo para o jogador, motivando-
0 a jogar.A historia, conforme Echeverria et al (2011), descreve a sequéncia de eventos que
se desenrolam durante um jogo. Ela pode ser muito simples e linear, ou altamente complexa
e ramificada.Ja Villata et al. (2011) entendem que a progressdo do jogo deve ter uma
narrativa clara, que permita a imersdo dos participantes na historia do jogo.

Tecnologia — A tecnologia é apresentada por Echeverria et al. (2011) como elemento
ludico, no que se refere aos tipos de materiais e interagdes que tornam possivel o jogo de ser
jogado. Segundo o autor, ela permite que o jogo possa fazer certas coisas, enquanto proibe
de fazer outras. A tecnologia, numa visdo ampla, é abordada por todos os autores
pesquisados. Ela influencia todos os elementos dos jogos. Existem varios tipos de

tecnologias que podem servir de suporte aos jogos, tais como: consoles, computadores
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desktoop ou notebooks, celulares, tablets etc.
A proposta lidica para a criagdo dos jogos educativos digitais visa apresentar 0s

elementos ladicos a serem considerados no desenvolvimento dos jogos.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Neste trabalho, contatou-se que autilizagdo dos jogos educativos digitais agrega valor,
como estratégia pedagdgica para o ensino e aprendizagem de contetidos em sala de aula.

Também se verificou que outros elementos relevantes para o processo de criacdo de jogos
podem ser incorporados ao design instrucional, no intuito que os desenvolvedores tenham
melhor clareza dos elementos pedagdgicos e ludicos a serem concebidos no design do jogo.

Referente a estrutura pedagdgica, a presente proposta,demonstra que a utilizacdo da
taxionomia de Bloom revisada apoia a defini¢cdo dos objetivos educacionais do jogo. Assim
como, os criterios de mediacdo de Feuerstein possibilita a concepcdo de estratégias
pedagdgicas que facilitem a mediacdo do processo de ensino e aprendizagem em sala de
aula.Ja as recomendacdes dos elementos ladicos (mecénica, estética, historia/narrativa e
tecnologia) a serem incorporados nos jogos, ajuda os desenvolvedores, ligados aos processos

de design instrucional, a criarem jogos que motivem os educandos a jogar.
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